BAB I1l. STRATEGI PERANCANGAN DAN KONSEP DESAIN

I11.1 Khalayak Sasaran

Menurut Schramm (2011), seorang perancang komunikasi yang baik akan
mencari tahu terlebih dahulu siapa target yang akan menerima rancangan tersebut
dan bagaimana cara yang tepat untuk menyampaikan pesan kepada target sebelum
memulai sebuah rancangan. Khalayak sasaran ialah langkah pertama dalam
menentukan target sebelum memulai sebuah rancangan. Dalam menentukan
khalayak sasaran dibutuhkan data detail tentang subjek penelitian. Dapat
disimpulkan bahwa membatasi khalayak sasaran dapat membantu mempersempit
batasan penelitian yang dapat berguna untuk memudahkan perancangan terhadap
subjek yang dituju. Untuk mempermudah menentukan cara yang efisien

diperlukan batasan subjek sasaran seperti berikut:

e Demografis

- Sasaran : Remaja Akhir

- Jenis Kelamin : Laki — laki dan Perempuan
- Usia : 16 — 20 Tahun

- Pendidikan : SMA dan Mahasiswa

- Agama Primer : Agama Khonghucu

- Agama Sekunder : Semua Agama

- Kelas Sosial : Menengah ke atas

- Ras Primer : Etnis Tionghoa Peranakan

- Ras Sekunder : Etnis Tionghoa Totok dan Semua Ras
- Target Primer : Remaja Tionghoa di Bangka Belitung

- Target Sekunder : Semua remaja di Indonesia

Penentuan khalayak sasaran yang dipilih untuk perancangan ini adalah remaja
akhir yang berumur 16 — 20 tahun. Hal ini dikarenakan pada usia tersebut
remaja sudah mulai dapat menentukan hal yang baik untuk dirinya dan dalam
proses pembelajaran menjadi pribadi yang matang (masa mencoba sesuatu

yang baru).
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e Psikografis

Masa remaja merupakan salah satu tahap mekanisme yang penuh akan
tantangan dan berpengaruh paling besar terhadap pembentukan diri (Purwadi,
2004). Masa remaja ialah masa transisi kanak - kanak menjadi dewasa, serta
perilaku yang ditunjukkan penuh dengan ambiguitas. Pada masa krisis, remaja
memiliki kemampuan untuk berspekulasi tentang masa depan dengan refleksi
masa lalu melalui intrepretasi etnis dan budaya (Santrock, 2005 dalam Wong,
1997). Oleh karena itu, pengaruh etnis dan tradisi kebudayaan dapat
berpengaruh baik dalam pertumbuhan anak remaja untuk menjadi pribadi yang
lebih matang.

Selain itu, identitas kebudayaan dan etnis berpengaruh pada perkembangan
identitas diri seorang remaja untuk meningkatkan kepercayaan dirinya terutama
untuk kaum etnis minoritas pada suatu tempat (Santrock, 2005; Quintana,
2004; Spencer & Dornbusch, 1990; Umana-Taylor & Fine, 2004). Menurut
Erickson (1950, 1968) menyatakan identitas diri ialah pencapaian di masa
kritis (remaja) sebagai langkah untuk melewati masa kedewasaan sehingga
menjadi sosok pribadi yang dewasa, produktif dan baik secara kemasyarakatan.
Oleh karena itu, tradisi kebudayaan berpengaruh sangat baik terhadap

perkembangan identitas diri remaja terhadap masa depan dan kedewasaannya.

Disisi lain, fenomena yang terjadi saat ini, remaja akhir sering mengalami
krisis moral, dimana timbulnya sikap arogansi, saling memfitnah sesama
teman, bahkan merosotnya rasa hormat kepada orang yang lebih tua (Guswani
dan Kawuryan, 2011). Dengan mengenalkan tradisi dan kebudayaan terutama
untuk kaum minoritas dinilai akan berdampak baik karena adanya nilai yang
dapat diajarkan dalam sebuah tradisi. Dengan demikian seorang remaja akhir
dapat menjadi penerus generasi yang semakin baik kedepannya dibanding
generasi sebelumnya. Dapat disimpulkan bahwa pengaruh dari tradisi
kebudayaan dapat berdampak sangat besar bagi remaja dalam masa

pertumbuhannya.
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e Geografis

Dari segi geografis, khalayak sasaran perancangan ini ditujukan kepada seluruh
remaja etnis Tionghoa di Indonesia dengan dikhususkan di pulau Bangka
Belitung. Hal ini disebabkan karena Bangka Belitung merupakan awal mula
tempat para imigran Tiongkok mendatangi Indonesia sebagai pekerja tambang
timah pada abad ke-18. Disisi lain, Pulau Bangka merupakan tempat yang
menjadi contoh perdamaian dan keharmonisan hidup berdampingan antar
hubungan pribumi dan etnis Tionghoa. Selain itu, wilayah geografis harus
meliputi aspek yang menunjang perancangan, seperti ketersediaan internet,
setempat dengan festival Peh Cun, dan daerah dengan pertumbuhan remaja
yang ditargetkan.

e Teknografis
Untuk mendukung perkembangan zaman terhadap teknologi, pemanfaatan
teknologi dibutuhkan sebagai sarana yang dapat memudahkan perancangan
tertuju dengan baik. Peran teknologi yang sangat berarti bagi remaja dapat
digunakan mendukung penyampaikan media agar dapat tersebar agar
mencakup jangkauan khalayak yang lebih luas. Maka dari itu, diperoleh

dukungan seperti berikut:

- Remaja dapat menggunakan gawai berupa smartphone, laptop, dan
teknologi lainnya dalam kehidupan sehari - hari.

- Aktif dalam kehidupan media sosial sehari - hari.

111.1.1 Consumer Insight

Consumer merupakan orang atau sekelompok orang yang menggunakan jasa atau
sebuah produk yang ditawarkan. Insight merupakan pengetahuan mengenai suatu
yang spesifik. Consumer insight adalah mencari tahu emosi konsumen terhadap
desain dan hubungan antar kedua belah pihak efisien dan tepat karena dengan hal
tersebut seorang perancang dapat memahami isi hati, pola pikir, suasana hati,
motivasi, keinginan, aspirasi konsumen terhadap sebuah desain yang akan
dirancang. Berikut ini adalah data mengenai consumer insight (gaya penyampaian

media) yang diperoleh dari menentukan khalayak sasaran:
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- Senang dengan sesuatu yang instant dan tidak senang digurui (generasi
millenials).

- Senang bersosialisasi dalam lingkup pergaulan remaja.

- Menyukai hal — hal unik pada tradisi kebudayaan tertentu.

- Menganggap kebudayaan tradisional adalah hal yang membosankan.

- Senang menghabiskan waktu dengan hal — hal yang disenangi.

Generasi milenial merupakan generasi yang lahir setelah generasi X (1980 —
2000) yang tumbuh dengan sarana dan teknologi yang canggih dan terus
berkembang. Teknologi yang canggih mempengaruhi gaya hidup generasi
milenial menjadi kaum hedonisme dan penuh kebebasan (“Apa Itu Generasi
Millennial?,” 2017). Selain itu, generasi milenial cenderung tidak peduli dengan
kehidupan sosial dan kepentingan lainnya, belum banyak yang sadar dengan
peluang di masa depan bagi dirinya. Oleh karena itu, untuk membangun rasa
sosial pada remaja akhir sehingga menumbuhkan rasa sosial pada dirinya terhadap

sesama di lingkungan sekitar melalui media perancangan ini.

111.1.2 Consumer Journey

Menurut Indarwita (2017), consumer journey merupakan sebuah petunjuk
perjalanan customer yang dapat membantu perancang untuk mengidentifikasi
rancangan yang efisien dan tepat berhubungan dengan keseharian khalayak
sasaran dengan media yang ditemui di perjalanan. Consumer journey berguna
untuk memetakan kegiatan khalayak sasaran yang ditargetkan seharian penuh
melalui pengamatan. Maka, consumer journey ialah sebuah data analisis khalayak
sasaran untuk mempermudah suatu rancangan melalui aktivitas sehari — hari.
Petunjuk perjalanan khalayak sasaran dibuatkan dalam tabel dibawah seperti
berikut:
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Sumber: Pribadi (2018)

Tabel 111.1 Consumer Journey Remaja Akhir (SMA)

No. | Waktu Kegiatan Tempat Media
) ) Smartphone, bantal, jam,
1. 05.00 Bangun tidur Kamar tidur _
baju, poster
_ Media sosial, case
Main .
2. 05.10 Kamar tidur handphone, game hp,
Smartphone o
poster digital
3. 05.30 Mandi Kamar Mandi Perlengkapan mandi
4. 06.00 Sarapan Dapur Peralatan makan
Jalan, angkutan Billboard, sticker mobil,
Berangkat )
5. 06.30 umum, kendaraan | poster, spanduk, ambient
Sekolah - ) )
pribadi media, acara sosial, brosur
Ruang kelas,
07.00 _ Peralatan sekolah, stand
] kantin, ) _
6. | hingga Sekolah booth, ambient media,
perpustakaan, _ _
15.00 media sosial, card game
halaman sekolah
Jalan, angkutan Billboard, sticker mobil,
Pulang )
7. 15.00 umum, kendaraan | poster, spanduk, ambient
Sekolah o _ )
pribadi media, acara sosial, brosur
Main, _ Event, Stand booth,
15.30 Mall, social park, ) _
) nongkrong, ) ambient media, peralatan
8. | Hingga ) tempat bimbel, )
bimbel, les, sekolah, brosur, billboard,
17.30 tempat makan
foodcourt card game
Jalan, angkutan Billboard, sticker mobil,
9. 18.00 Pulang umum, kendaraan | poster, spanduk, ambient
pribadi media, acara sosial, brosur
Main Kamar tidur, Card game, media sosial,
18.30 Smartphone, ruang keluarga, poster digital, iklan tv,
10. | hingga kumpul teras rumah, game hp, peralatan
21.00 keluarga, ruang tamu, belajar, ambient media,
belajar, rumah teman, billboard, poster digital,
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nongkrong Mall / taman. event
Main
21.00 . _ _
] handphone, Kamar tidur, Social media, poster
11. | Hingga ] .
chatting, ruang keluarga digital, card game
23.00
telponan
_ ] Smartphone, bantal, jam,
12. | 23.00 Tidur Kamar tidur )
baju, poster

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa remaja akhir yang berpendidikan

Sekolah Menengah Atas di Bangka Belitung lebih sering menghabiskan waktu

diluar rumah, seperti nongkrong (menghabiskan waktu dengan bersenang —

senang seperti berkumpul bersama teman di café, makan bersama, bermain

bersama teman maupun keluarga), sekolah, atau sekedar hangout bersama teman.

Oleh karena itu, media yang digunakan dapat mengajak khalayak sasaran untuk

bersosialisasi dengan lingkungan sekitarnya. Berikut adalah tabel consumer

journey mahasiswa dalam tingkatan Perguruan Tinggi:

Tabel 111.2 Consumer Journey Remaja Akhir (Perguruan Tinggi)
Sumber: Pribadi (2018)

No. | Waktu Kegiatan Tempat Media
06.30 ) Kamar tidur / Media sosial, bantal, jam,
1. Bangun tidur _
08.15 kostan baju, poster
) 08.15 Bersiap, Kamar tidur, Perlengkapan mandi, baju,
' 09.00 mandi toilet buku, laptop, tas
09.00 Berangkat Billboard, banner, ambient
3. _ Jalan o
10.00 kuliah media, sticker, poster
Aktivitas Media sosial, event, baju,
10.00 ] Kampus, cafe, ) ]
4. kuliah, tas, ambient media, card
17.00 food court o
nongkrong game, poster digital, event
17.00 Jalan, angkutan Billboard, sticker,
5. 18.00 Pulang kuliah | umum, kendaraan | spanduk, ambient media,
' pribadi event, brosur
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18.00 Kostan, kamar Card game, media sosial,
6. 21'00 Istirahat tidur, kostan jam dinding, tas, baju,
' temen, rumah video game, bantal
Card game, media sosial,
) Kostan, kamar _ o )
21.00 Mengerjakan _ jam dinding, tas, baju,
7. ) tidur, kostan
03.00 tugas kuliah buku, laptop, bantal,
temen, rumah )
peralatan tulis
00.00 Tidur, Kostan, kamar Media sosial, jam dinding,
8. 06.30 Mengerjakan tidur, kostan tas, baju, buku, laptop,
' tugas kuliah temen, rumah bantal, peralatan tulis

Dari tabel diatas yang membahas jadwal remaja akhir pendidikan perguruan tinggi
dapat disimpulkan bahwa remaja akhir yang telah kuliah lebih banyak
menghabiskan waktu diluar seperti kuliah, nongkrong (makan bersama teman,
mengerjakan tugas bersama teman diluar dan lainnya) untuk menunggu jadwal
kuliah selanjutnya atau sekedar bermain ke kosan teman dan nongkrong ditempat
makan atau mall. Remaja akhir lebih sering menghabiskan waktu diluar ruangan

dan bersama dengan teman — teman.

I11.2 Strategi Perancangan

Menurut Wright (1996), Strategi merupakan sebuah tindakan yang dilakukan
untuk mencapai sebuah pencapaian yang konsisten berdasarkan dengan visi misi
dan tujuan suatu perancangan. Perancangan merupakan usualan untuk
memperbaiki suatu rancangan yang telah ada untuk menjadi sesuatu yang lebih
baik. Dalam sebuah perancangan strategi perancangan dibutuhkan untuk
menuntun arah pencapaian hingga sesuai dengan tujuan awal dari perancangan
dengan hasil yang memuaskan dan tepat sasaran. Sebuah strategi perancangan
harus disiapkan secara matang dan terarah sebelum memulai sebuah rancangan

yaitu, dengan menentukan tujuan perancangan terlebih dahulu.

Permasalahan dari perancangan ini ialah kurangnya pengetahuan remaja Tionghoa

terhadap tradisi Peh Cun secara detail, untuk itu diberikan informasi bagaimana
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cara memanfaatkan makna yang tersirat dalam tradisi Peh Cun sebagai
pembelajaran dalam kehidupan sosial sehari - hari. Sehingga, nilai - nilai yang
ingin diinformasikan dapat tersampaikan dengan efektif dan efisien. Informasi
ialah sekumpulan data yang dibentuk secara terarah menjadi sebuah sesuatu yang
memiliki makna bagi penerima dan dapat memberikan manfaat bagi sasaran untuk
mengambil keputusan pada saat ini atau pada masa depan (Davis, 1991. h:28).
Oleh karena itu, untuk menyampaikan informasi secara efektif dan efisien
dibutuhkan pengkemasan informasi secara menarik dan menyenangkan, seperti

game.

Menurut Oetomo (seperti dikutip Yuwono, 2017) kualitas informasi dapat dinilai
melalui beberapa faktor seperti berikut:

- Relevansi merupakan keadaan informasi dapat dikatakan berkualitas atau layak
bagi penerima jika dapat bermanfaat bagi penerima.

- Tepat Waktu merupakan keadaan informasi yang ingin disampaikan tidak
boleh terlambat atau lebih cepat dari waktu yang ditentukan karena dapat
menimbulkan kesalahan informasi yang diterima.

- Akurasi merupakan keadaan informasi harus mencerminkan maksud yang
ingin disampaikan kepada penerima, sehingga mencegah kesalahan dalam

penerimaan informasi.

111.2.1 Tujuan Komunikasi

Tujuan komunikasi ialah menciptakan pemahaman untuk mengubah persepsi
penerima terhadap informasi yang disampaikan (Nugroho, 2004. h:72). Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), komunikasi merupakan menerima dan
mengirim pesan atau informasi antar seseorang kepada orang lain atau
sekelompok orang sehingga informasi yang ingin disampaikan dipahami oleh
penerima (Yuwono, 2017). Oleh karena itu, tujuan komunikasi dari perancangan
ini adalah menyampaikan makna dari tradisi Peh Cun sebagai sebuah
pembelajaran dalam kehidupan sosial kepada remaja Tionghoa, agar dapat

menghargai tradisi kebudayaan dan mengenal lebih dalam kebudayaannya sendiri.
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111.2.2 Pendekatan Komunikasi

Pendekatan komunikasi dibagi menjadi 2 bagian, yaitu pendekatan komunikasi
verbal dan non verbal. Pendekatan komunikasi verbal merupakan bentuk
penyampaian informasi secara lisan maupun tertulis oleh komunikator.
Sedangkan, komunikasi non verbal penyampaian informasi tanpa menggunakan
kata-kata seperti, gaya bicara, ekspresi wajah, visualisasi dan bahasa isyarat.
Pendekatan komunikasi verbal dan non verbal saling berhubungan
penggunaannya.

111.2.2.1 Pendekatan Komunikasi Verbal

Pendekatan verbal berupa tulisan dan lisan pada perancangan ini menggunakan
Bahasa Indonesia yang semi formal dengan penggunaan kata yang baik dan benar.
Kata — kata yang akan digunakan adalah kata — kata yang sesuai dengan standar
KBBI, seperti kamu, aku. Penggunaan bahasa semi formal bertujuan untuk
memudahkan khalayak sasaran dalam menerima pesan. Khalayak sasaran dapat
merasa lebih nyaman karena bahasa yang digunakan adalah Bahasa Indonesia
yang biasa digunakan sehari — hari dalam kalangan remaja dan bahasa inggris
secara keseluruhan. Selain itu, penggunaan aksara tradisional Cina agar
mengedukasi sekaligus menambah kesan vintage dari kerajaan dinasti Cina kuno.
Aksara tradisioanl Cina digunakan pada nama — nama kartu karakter. Lalu, untuk
bagian headline kartu akan menggunakan bahasa inggris sebagai bahasa bilingual.
Headline pada kartu berupa perintah, atau pemberitahuan dalam bahasa inggris

pada umumnya.

111.2.2.2 Pendekatan Komunikasi Visual

Pendekatan visual adalah pendekatan non verbal yang digunakan untuk
mempresentasikan bentuk dan ekspresi yang dapat mewakili pesan. Pendekatan
visual yang digunakan untuk perancangan ini berupa aliran lukisan realis
menggunakan pewarnaan watercolor dengan teknik gongbi campuran teknik
xieyi. Lukisan gongbi yang teliti dan sangat berhati - hati dalam teknik pewarnaan
mengunakan kuas yang berujung rapi serta dengan ciri khas warna — warni yang
digunakan dalam lukisan dan berfokus pada manusia dan fauna / fauna (Fabian,

2012). Sedangkan teknik xieyi merupakan teknik yang mementingkan ekspresi
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dengan goresan sederhana dan kuat. Teknik tersebut biasa digunakan dalam
pemandangan. Visual yang digunakan tidak menggunakan outline hitam dan
mengfokuskan penggambaran pada karakter - karakter yang penting, seperti naga,
kaisar, dan panglima dalam cerita sejarah. Penggambaran karakter akan dibuat
ekspresif dan jelas untuk memunculkan keistimewaan ciri khas karakter dan
ornamen — ornamen khas tradisi Peh Cun. Gaya visual ini digunakan agar
penokohan terlihat lebih ekspresif dengan teknik xieyi dan menonjol dengan
menggunakan warna-warna terang namun soft dan menggunakan background
berwarna vintage menggunakan teknik gongbi yang berarah pada lukisan
tradisional, sehingga dapat mengenalkan keistimewaan lukisan tradisional kepada
khalayak sasaran.

Gambar 111.1 Contoh referensi gaya visual
Sumber: https://i.pinimg.com/564x/f7/c8/55/f7c8555fdc6970065e0781a167f1358a.jpg
(Diakses pada 02/06/2018)

111.2.3 Mandatory

Mandatory adalah pemberian kekuasaan atau mandat terhadap pihak - pihak yang
ikut berkontribusi dalam membantu sebuah perancangan. Pemberian kuasa dan
hormat kepada pihak yang terkait ditentukan melalui peran pihak terkait
perancangan makna dari sejarah Tradisi Peh Cun. Pihak — pihak yang terkait

dalam perancangan adalah seperti berikut:
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e MATAKIN (Majelis Tinggi Agama Khonghucu Indonesia) Provinsi Babel

MATAKIN merupakan sebuah serikat perkumpulan yang mengatur
perkembangan dan pergerakan agama Khonghucu di Indonesia. Organisasi
MATAKIN dibentuk pada tahun 1955 di Solo, Jawa Tengah. Pihak
MATAKIN telah banyak berkontribusi dalam memberikan data dan informasi
mengenai Tradisi Peh Cun secara detail dan informasi mengenai masyarakat
Tionghoa di Bangka Belitung selama penelitian untuk perancangan ini.

MATAKIN

Gambar 111.2 Logo MATAKIN
Sumber:
https://pbs.twimg.com/profile_images/604187843867488256/y14MUBZV_400x400.jpg
(Diakses 26/05/2018)

e Manikmaya Games
Manikmaya Games merupakan penerbit board game, card game, tabletop
pertama di Indonesia yang terbentuk di Bandung, Jawa Barat. Visi dan misi
Manikmaya Games adalah menghadirkan social games terbaik dari Indonesia
untuk dunia. Karena kepopuleran Manikmaya Games dalam menerbitkan
bermacam — macam games, maka Manikmaya Games dapat dijadikan

publisher card game yang terjamin kualitasnya.

MANIKIVIAYA

GAMES

Gambar 111.3 Logo Penerbit Manikmaya Games
Sumber: https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcS9Y7G3h4WnVx3_DPVloZcooVpLjHnbWn
vCOy8tATs1-T7n9uqgz
(Diakses pada 26/05/2018)
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e Bangka Trade Center (BTC)
Bangka Trade Center adalah salah satu pusat perbelanjaan yang berada di
Pangkalpinang, Bangka Belitung yang diresmikan pada bulan Agustus 2010.
BTC merupakan tempat yang sering didatangi oleh seluruh remaja Tionghoa di
Bangka Belitung. Tempatnya yang strategis dan kepopulerannya diantara para
remaja dapat dijadikan salah satu tempat pendukung event yang dapat menarik

perhatian para remaja Tionghoa.

Gambar 111.4 Foto gedung Bangka Trade Center
Sumber: https://i.ytimg.com/vi/dg7tTPV4aC8/hqdefault.jpg
(Diakses pada 26/05/2018)

111.2.4 Materi Pesan

Materi pesan merupakan isi atau inti dari media yang ingin disampaikan dalam
sebuah perancangan. Dalam perancangan media pengetahuan detail tentang
Tradisi Peh Cun berisi poin-poin penting yang akan disampaikan sehingga dapat
mudah diterima oleh khalayak sasaran, yaitu remaja akhir. Materi pesan dalam

media perancangan ini adalah sebagai berikut:

- Defini secara singkat dan padat mengenai keseluruhan cerita Tradisi Peh Cun.

- Penjelasan sejarah dari Tradisi Peh Cun secara singkat dan padat namun jelas.

- Pengenalan para tokoh karakter yang berperan penting dalam sejarah Tradisi
Peh Cun dan menjelaskan perannya secara singkat.

- Penjelasan Negeri - Negeri dalam sejarah Tradisi Peh Cun secara detail.

- Panduan dan peraturan dalam penggunaan media yang baik dan benar.

- Menyampaikan makna yang tersirat melalui pengalaman target audience

selama dan setelah menggunakan media.
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111.2.5 Gaya Bahasa

Gaya bahasa ialah penguraian ungkapan yang ingin diungkapkan melalui bahasa
yang khas dan berbeda untuk memberikan kesan tertentu agar mempengaruhi
khalayak sasaran. Gaya bahasa yang akan dipakai dalam perancangan ini adalah
gaya bahasa instruktif. Gaya penulisan instruktif adalah penulisan yang
memberikan perintah dengan intruksi yang jelas dan terarah. Penulisan intstruktif
digunakan untuk sebagai penjelas pada media yang akan sering menggunakan
kata — kata seperti ikutilah, buanglah, kocoklah, dan lainnya. Gaya bahasa ini
cocok digunakan untuk menjelaskan maksud secara rinci seperti sebuah instruksi.

111.2.6 Strategi Kreatif

Strategi kreatif merupakan perencanaan dalam suatu perancangan untuk menarik
perhatian khalayak sasaran melalui rencana yang menarik dan khas, berbeda
dengan yang lain. Strategi kreatif dapat berupa penggambaran, pendeskripsian,
periklanan, hingga pemasaran. Strategi kreatif yang digunakan sebagai penarik
perhatian target audiens pada perancangan ini ialah berupa media baru yang
mengajak khalayak untuk memainkan peran sebagai seorang pahlawan dan
diwajibkan bekerja sama dengan tim pemain lainnya. Selain itu, sebagai strategi
pemasaran Kkreatif akan diberikan merchandise yang diperoleh dari trial yang

diadakan sebagai event media.

111.2.7 Strategi Media

Media merupakan sebuah penghantar yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dari sender kepada receiver yang telah ditentukan sebelumnya (Arsyad,
2002; Sadiman, dkk., 1990). Strategi media ialah suatu mekanisme perencanaan
yang terdiri dari menyusun rencana, menjadwalkan waktu dan ruang periklanan
dari media perancangan serta merupakan kiat pencapaian tujuan pemasaran
perancangan. Hal — hal yang harus dipikirkan sebelum memulai strategi media
yaitu, jangkauan media, frekuensi media, dan bobot serta dampak media bagi
penerima. Selain itu, media dibagi menjadi 2 kategori, yaitu media utama dan

pendukung.
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111.2.7.1 Media Utama

Media utama dalam suatu perancangan merupakan perantara yang paling penting
dan berperan menyampaikan inti pesan dalam sebuah perancangan. Media utama
dalam perancangan ini adalah cooperative card game seperti playing card pada
umumnya, media ini didapatkan melalui analisis consumer insight dan consumer
journey remaja akhir yang menunjukan cooperative card game merupakan pilihan
tepat untuk menyampaikan makna dari tradisi Peh Cun secara edukatif dan
menghibur. Hal ini dikarenakan remaja akhir sering menghabiskan waktu diluar

ruangan atau nongkrong dengan teman — temannya.

e Cooperative Card Game
Card game merupakan permainan yang dilakukan dengan menggunakan kartu
bermain dengan jumlah minimal dua hingga sekelompok orang. Card game
cukup popular di kalangan para remaja hingga dewasa akhir saat ini. Selain itu,
card game merupakan salah satu permainan tradisional yang tidak memiliki
jenjang usia antar kalangan usia, sehingga orang tua hingga remaja dapat
memainkannya. Card game yang digunakan dalam perancangan ini akan
menerapkan konsep permainan dengan aturan permainan card game Forbidden
Island. Forbidden Island adalah salah satu card game cooperative yang
mengajak pemain untuk bersatu dan bekerja sama antar partisipan untuk
mengalahkan permainan itu sendiri. Dengan tema cooperative, card game
diharapkan dapat mengajak partisipan untuk berinteraksi diantara pemain dan
menyusun rencana bersama untuk memenangkan permainan, yaitu dengan cara

mengalahkan permainan.

Card game memiliki aturan yang ketat sehingga pemain harus menaati
peraturan agar permainan berjalan lancar. Selain itu, card game dapat
menyampaikan edukasi yang lebih nyata dan adanya pengalaman dalam
pendapat yang diambil terhadap sekitar sehingga, pemain ditantang untuk
berani menerima resiko dari keputusan yang dipilih saat melakukan aksi dalam
permainan. Melihat manfaat dari card game dinilai dapat menyampaikan
makna dari sejarah tradisi Peh Cun melalui permainan yang interaktif dan

memiliki nilai interaksi sosial antar pemain. Card game akan menggunakan
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penggambaran melalui ilustrasi semi realis, pembagian karakter, aturan
permainan dan penjelasan setiap fungsi kartu — kartu yang berbeda. Card game
dapat dimainkan minimal 2 hingga 4 orang, dengan perkiraan waktu permainan
30 menit dengan jumlah total karakter yaitu 6 karakter. Pemain harus
membagikan karakter secara acak sehingga peran yang diberikan kepada
pemain tidak menetap. Semua pemain dituntut untuk bekerja sama
mengembalikan keadaan daratan Cina menjadi damai dengan mengalahkan niat
jahat negeri Qin untuk mengkudeta dinasti Zhou tanpa saling mengalahkan satu

sama lain antar negeri untuk memenangkan permainan.

Gambar I11.5 Card Game Forbidden Island
Sumber:
https://target.scene7.com/is/image/Target/17067481?wid=488&hei=488&fmt=pjpeg
(Diakses pada 19/06/2018)

Kartu dalam card game akan dibedakan menjadi 6 kartu, yaitu kartu peta
berupa tile yang disusun berukuran 4 x 4 cm yang berjumlah 24 buah, kartu
vote yang dikumpulkan untuk memenangkan permainan. Kartu vote merupakan
kartu yang memiliki gulungan berwarna dan berlambang suatu negeri. Ada
pula, kartu karakter yang harus dibagikan secara acak, kartu petunjuk bagi
setiap pemain yang digunakan sebagai petunjuk yang harus dilakukan oleh
pemain, kemudian, ada kartu untuk mencocokkan dengan kartu tile, sehingga
mengklaim negeri tersebut menjadi milik pemain, dan terakhir adalah kartu
special action yang hanya dimiliki karakter terpilih. Batas action yang

diperbolehan hanya tiga kali untuk 1 pemain. Dengan aturan permainan,
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pemain harus bekerja sama mengalahkan sebuah negeri yang kuat dan jahat

dan ingin menguasai 6 negeri lainnya.

Sudut pandang protagonis dalam card game adalah Negeri Chu dan peran
antagonisnya adalah Negeri Qin. Negeri Chu dibantu oleh negeri — negeri lain
dalam sejarah Peh Cun. Peran dalam card game akan digambarkan melalui
pembagian negeri — negeri pada dinasti Zhou dengan panglima masing —
masing negeri. Pemain akan menang jika mengumpulkan semua surat
diplomatik dari setiap negeri pada tile dengan cara mengumpulkan 5 vote card
untuk satu negeri agar dapat digantikan menjadi 1 gulungan surat diplomatik
perdamaian. Sedangkan, pemain akan kalah jika Negeri Chu dikalahkan dalam
permainan. Hal tersebut berlaku sebaliknya untuk mendapatkan vote dari
negeri Chu sehingga daratan Cina akan hancur dan permainan berakhir. Untuk
menunjukan ciri khas para karakter akan dibagi menjadi warna yang berbeda
dan ditampilkan melalui cut out standee dengan tinggi 4 cm. Permainan card
game mengenai sejarah Peh Cun diberi judul The Tale of Peh Cun. Aturan
permainan akan membahas tentang aturan main dalam permainan dengan
penjelasan gambar yang jelas seperti rule book dalam permainan kartu lainnya.
Copywritting yang digunakan dalam kartu permainan ini menggunakan
headline yang mempresentasikan tradisi Peh Cun serta sejarahnya sekaigus.
Headline tersebut digunakan sebagai judul dari kartu permainan yaitu, The
Tale of Peh Cun dengan sub-headline tepat dibawah headline yang bertuliskan
ajakan, seperti “Bersatu Melawan Invasi Negeri Qin”. Sub-headline dibuat

dengan kata — kata yang mengajak agar menarik atensi khalayak sasaran.

Gambar 111.6 Contoh Aturan Permainan Card Game
Sumber:
https://target.scene7.com/is/image/Target/17067481?wid=488&hei=488&fmt=pjpeg
(Diakses pada 19/06/2018)
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111.2.7.2 Media Pendukung

Media pendukung ialah perantara informasi yang dibuat untuk mendukung media
utama. Media pendukung dapat berupa perantara pengingat, promosi, atau
menginformasikan media utama kepada khalayak sasaran. Media pendukung yang
dibuat akan disesuaikan dengan kebutuhan untuk media utama. Berikut media

pendukung dalam perancangan ini:

e Poster Digital
Poster digital merupakan poster informasi mengenai card game yang akan
diterbitkan di media sosial Instagram dan Facebook official card game. Poster
digital dapat diakses melalui internet pada mobile phone dan computer. Poster
digital lebih memberikan keuntungan dikarenakan poster digital memiliki
jangkauan yang lebih besar dibanding poster cetak biasa. Selain itu, biaya yang
dikeluarkan lebih sedikit dibanding menggunakan poster cetak yang lebih
mahal dan jangkauannya yang lebih sedikit. Poster digital digunakan untuk
menarik perhatian khalayak sasaran dan memberikan informasi mengenai
eksistensi card game. Poster digital akan didesain dalam ukuran A3 (29,7 cm x
42 cm) dengan orientasi portrait dan menggunakan color mode RGB (Red,

Green, and Blue).

e Poster Digital Event
Poster digital event merupakan poster yang berisi informasi mengenai event
launching card game yang diadakan untuk menarik perhatian khalayak sasaran
lebih lanjut. Poster digital event akan diunggah di media sosial Instagram dan
Facebook official card game. Poster digital dapat diakses melalui internet pada
mobile phone dan computer. Hal ini dikarenakan poster digital dapat menarik
jangkauan lebih besar daripada poster cetak. Poster digital event akan didesain
dalam ukuran A3 (29,7 cm x 42 cm) dengan orientasi portrait dan

menggunakan color mode RGB.

e Profil Picture Instagram dan Facebook
Profil picture digunakan untuk menampilkan tampilan terbaik yang ingin
ditampilkan agar dapat mudah dikenal oleh khalayak sasaran. Cover

merupakan tampilan utama dari sebuah card game agar dapat dikenal oleh
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khalayak sasaran. Cover card game dapat dijadikan sebuah profile picture
untuk media Instagram dan Facebook official card game. Ukuran standar
profile picture pada media sosial Facebook adalah persegi 1 : 1, namun untuk
profile picture Instagram berbentuk bulat dengan perbandingan 1 : 1 dengan
resolusi 640 px dengan 640px. Orientasi yang digunakan ialah kotak 1 : 1
dengan color mode RGB.

Event Gate

Event gate merupakan gerbang masuk di dalam sebuah event yang berguna
sebagai pertanda diadakannya sebuah event kepada khalayak sasaran. Event
gate yang berukuran lebih besar dapat menarik perhatian dari jarak yang jauh
sekalipun. Event gate dinilai lebih efektif dalam menarik perhatian
dibandingkan media x-banner di dalam sebuah event. Event gate akan
menggunakan gerbang kuno jaman kerajaan Cina yang digunakan saat dinasti

Zhou. Ukuran yang akan digunakan untuk event gate adalah 2 m x 3 m (tegak).

Backdrop & Event Stage

Event backdrop merupakan solusi pencitraan suatu branding atau penampilan
yang mencolok secara visual untuk memberikan kesan dalam suatu event.
Event backdrop dan event stage memiliki satu tema yang berhubungan. Untuk
event launching card game ini, event backdrop yang akan digunakan adalah
tipe small stage backdrop dengan ukuran 3 m x 2 m (lanskap). Event backdrop
& stage memiliki keuntungan dalam menambahkan kesan baik secara visual

maupun pengalaman dalam sebuah event.

Cut out Standee

Cut out standee adalah tampilan pemasaran yang berupa patung yang
menyerupai fisik manusia yang digunakan untuk menarik perhatian khalayak
sasaran dalam sebuah promosi event, film, hingga produk. Biasanya cut out
standee terbuat dari bahan board 2 dimensi yang kokoh dan dibuat seperti
tampilan 3 dimensi. Ukuran cut out standee yang akan dibuat adalah 0.5 m x
1.5 m dengan menggunakan bahan polyform sebagai pengokoh dan kertas
sticker vinyl laminasi glossy 210 gram sebagai daerah yang dicetak. Cut out

standee akan dibuat berupa karakter Shang Yang yang merupakan tokoh jahat
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di dalam permainan The Tale of Peh Cun dengan menambahkan balon teks
yang menantang khalayak sasaran.

Stand Booth

Stand booth merupakan tempat yang digunakan sebagai pendukung pemasaran
dalam suatu event. Secara fisik, stand booth ialah sebuah rancangan yang
berbentuk ruangan yang digunakan sebagai representasi dari sebuah acara
event dan berfungsi sebagai garda (pusat) pemasaran. Stand booth yang akan
digunakan dalam event launching card game adalah booth partisi yang
merupakan stand terdiri dari rangkaian partisi (pembatas ruangan) standar yang
menggunakan bahan partisi shell scheme R8 / maxima yang membentuk sebuah

ruangan dengan ukuran umum yaitu 2 x 2 x 2,5 meter/kubik.

Photo Booth

Photo booth adalah tempat yang digunakan untuk berfoto menggunakan
tampilan visual yang sesuai tema dengan event dengan desain yang menarik
khalayak sasaran. Photo booth merupakan salah satu media pemasaran sebagai
media promosi yang menggunakan bantuan khalayak sasaran untuk melakukan
tindakan share melalui media sosial. Ukuran photo booth yang digunakan
adalah 3 m x 2 m (lanskap) dan menggunakan bahan triplek dan sticker vinyl
210 gsm.

Gimmick Photo Booth

Gimmick photo booth adalah aksesoris yang digunakan saat berfoto dengan
photo booth. Gimmick berupa teks atau aksesoris lucu lainnya dapat
menjadikan foto lebih lucu dan menarik. Ukuran gimmick yang digunakan
beragam dimulai dari 10 cm hingga 30 cm dan menggunakan bahan artpaper

310 gsm dan tongkat panjang 30 cm sebagai pegangan.

Lampion

Lampion merupakan salah satu aksesoris dalam event yang digunakan sebagai
pendukung kesatuan tema event. Selain itu, lampion juga merupakan salah satu
ikon dari Cina yang melambangkan kesan semangat dan ceria. Lampion akan

menggunakan bahan katun glossy dan dirangkai dengan besi tipis untuk
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membentuk bulatan. Penggunaan lampion dalam event ini merupakan sebagai
pendukung event yang memberikan kesan Cina yang bersemangat. Lampion
yang akan digunakan berdiameter 30 cm. Lampion yang digunakan berwarna
kuning, merah, oren, putih dan beige.

Bunting Flag

Bunting flag merupakan salah satu aksesoris di dalam sebuah event outdoor
maupun indoor. Bunting flag digunakan untuk menambahkan kesan meriah,
semangat dan ceria pada sebuah event. Kertas yang digunakan dalam bunting
flag adalah artpaper 150 gsm. Bunting flag berukuran 10 cm x 15 cm.

Brosur

Brosur adalah sebuah media promosi produk, event, hingga jasa yang berisi
informasi penting dan detail mengenai penawaran yang ditawarkan. Brosur
biasanya menggunakan kertas artpaper 150 gsm. Brosur akan dibagikan di
sekitar tempat acara event launching card game dilaksanakan dengan jarak
sekitar 1.5 km dari acara inti. Brosur dibagikan untuk menarik perhatian
khalayak sasaran yang berada disekitar tempat event yang belum mengetahui
adanya event yang sedang berlangsung di tempat tersebut. Ukuran brosur yang
dibagikan adalah 30 x 15 cm.

Mini Game Stand

Mini game stand merupakan stand di dalam sebuah event yang menyediakan
bermacam permainan kecil yang dapat dimainkan oleh 10+ tahun keatas. Mini
game dibuat untuk menghibur sebagian khalayak sasaran yang belum memiliki
kesempatan untuk mencoba trial game. Mini game berguna seperti waiting
room namun didesain dengan menarik dan sederhana agar khalayak sasaran
akan tetap menetap di dalam event. Selain itu, melalui mini game khalayak
sasaran akan mendapatkan mini merchandise sebagai hadiah telah
memenangkan mini game pada stand yang telah disediakan. Mini game yang
dibuat adalah permainan memanah whirl wheel, dan menembak kaleng.
Ukuran mini game stand berukuran sama dengan stand booth yaitu 2 m x 2 m x
2.5 m/kubik.
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e Trial Game Stand

Trial game stand merupakan sebuah stand yang menyediakan permainan card
game yang dapat dimainkan dengan teman — teman atau partisipan lain secara
gratis. Jumlah partisipan dalam satu trial game adalah 2 — 4 orang, dengan
perkiraan waktu permainan yaitu 30 menit. Jenis peraturan permainan dan
larangan — larangan akan dijelaskan oleh anggota team event yang
bersangkutan. Trial game stand akan dibuat sebanyak 6 stand trial game yang
dengan menggunakan alas karpet berwana ungu violet dan bantal — bantal
bergambar karakter The Tale of Peh Cun card game saat bermain. Ukuran
karpet yang akan digunakan sebagai alas bermain berukuran 2 m x 2 m.

e Bantal
Bantal yang akan digunakan adalah bantal berbentuk kotak dengan ukuran 40
cm x 40 cm berwarna hitam dan menggunakan bahan hipolytex yang didesain
sesuai dengan tema event. Bantal berfungsi sebagai hiasan sekaligus digunakan

untuk meredakan pegal dari duduk bermain card game untuk partisipan.

e T-shirt anggota team
T-shirt yang digunakan oleh team event berwarna vintage dengan tulisan crew
The Tale of Peh Cun berwarna hitam. Kaos yang digunakan oleh anggota team
event dimasukan ke dalam celana dan digunakan dengan paduan jeans
berwarna hitam. Peraturan berlaku bagi laki - laki dan perempuan akan
menggunakan t-shirt yang sama. Ukuran desain untuk kaos yang digunakan

oleh anggota team adalah A4 landscape (29,7 cm x 21 cm).

e Goodie Bag
Goodie bag merupakan salah satu tas yang dibuat dengan kertas artpaper atau
menggunakan bahan tekstil yang berguna sebagai tas yang dibagikan secara
gratis kepada khalayak sasaran. Goodie bag merupakan salah satu media
promosi yang memanfaatkan khalayak sasaran sebagai media pembantu untuk
menyebarkan informasi mengenai card game. Goodie bag akan dibuat

menggunakan kertas artpaper 260 gsm dan berukuran 24 cm x 24 cm.
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e T-shirt
T-shirt merupakan salah satu hadiah di dalam goodie bag yang diberikan
kepada khalayak sasaran setelah memenangkan trial game. T-shirt yang
diberikan berukuran all size (M fit L) berwana hitam dengan desain warna
sepia dan dapat digunakan oleh laki - laki maupun perempuan. Ukuran desain
yang akan dicetak pada kaos adalah 18 cm x 24 cm.

e Tote Bag
Tote bag merupakan salah satu hadiah di dalam goodie bag yang diberikan
kepada khalayak sasaran setelah memenangkan trial game. Tote bag yang
diberikan berukuran 32 cm x 35 cm dan menggunakan bahan kanvas berwarna
vintage dengan desain berwarna sepia dengan ukuran desain A4 (21 cm x 29,7

cm).

e Kupon Diskon

Kupon diskon merupakan salah satu hadiah di dalam goodie bag yang
diberikan kepada khalayak sasaran setelah memenangkan trial game. Kupon
diskon yang diberikan ada 2 macam dan memiliki syarat masing — masing.
Kupon diskon 10% akan diberikan jika memenangkan mini game pada stand
yang telah disediakan. Selain itu, kupon diskon 25% akan diberikan jika
partisipan memenangkan trial game. Kupon diskon akan berukuran 13 cm x 4
cm dan menggunakan kertas artpaper 150 gsm. Kupon dapat ditukarkan
dengan goodie bag atau notebook yang telah disediakan pada stand booth
pusat. Desain kupon akan dibedakan menjadi 2 yang disesuaikan dengan tipe
diskon, yaitu 10% dan 25%.

e Notebook
Notebook merupakan salah satu hadiah yang diberikan kepada partisipan
setelah memenangkan mini game pada stand booth yang telah disediakan.
Notebook yang diberikan semacam buku agenda yang berukuran 14.8 cm x 21
cm dan dapat digunakan untuk tulis menulis. Notebook akan menggunakan
kertas hvs berwarna cokelat 70 gsm dan pada cover notebook menggunakan
kertas artpaper 210 gsm dengan jilid binding benang dan menggunakan

dupleks.
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¢ Pin Peniti
Pin peniti menggunakan ukuran bulat dengan diameter 58 mm dilaminasi doff
dan dibagikan kepada partisipan yang datang ke event sesuai dengan karakter
yang didapatkan saat permainan.

e Display Produk
Display produk merupakan salah satu media pendukung untuk menampilkan
produk utama agar terlihat menarik dengan cara menata produk dengan sesuai
tema. Display produk dibuat dengan menggunakan bahan yang kokoh dan
dibentuk dengan menarik seperti pop up illustration. Bahan yang biasa
digunakan adalah bahan artpaper 310 gsm untuk membuat bagian yang berdiri
menjadi kokoh. Ukuran display produk berkisar sekitar 45 cm x 30 cm

(lanskap).

111.2.8 Strategi Distribusi dan Waktu Penyebaran Media

Strategi distribusi merupakan sebuah perencaan pemasaran untuk mengukur
penyampaian media tepat sasaran pada khalayak sasaran melalui perencanaan
matang. Strategi distribusi akan menggunakan konsep pemasaran baru yaitu,
AISAS (Attention, Interest, Search, Action, dan Share). Attention merupakan
proses pertama dalam pemasaran yaitu menyita perhatian khalayak sasaran.
Interest adalah tahap setelah attention yaitu, menarik khalayak sasaran untuk
melakukan komunikasi lebih lanjut jika tahap pertama telah berhasil. Kemudian,
search adalah tahap mencari informasi lebih lanjut sebelum khalayak sasaran
memutuskan keputusan yang diambil. Setelah melewati tahap search khalayak
akan mulai memasuki tahap action yaitu, ikut berpartisipasi atau adanya interaksi
langsung. Terakhir adalah tahap share, tahap ini khalayak sasaran akan
memberikan testimoni, atau melakukan promosi tanpa disengaja seperti posting
media sosial. Konsep pemasaran AISAS sangat efektif karena hasil word-of-

mouth dari khalayak sasaran dalam lingkup sosialnya. Strategi distribusi dalam
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perancangan ini akan dibagi menjadi 3 bagian yaitu, tabel waktu, tempat, dan cara
sebagai berikut:

111.2.8.1 Tabel Waktu

Dalam tabel waktu akan dibagi menjadi 5 bagian media yang menggunakan
konsep pemasaran AISAS yang telah disesuaikan dengan media perancangan ini.
Tahap attention akan dimulai saat mendekati waktu pelaksaan tradisi Peh Cun,
yaitu bulan April. Berikut adalah tabel waktu penyebaran media dalam
perancangan ini.

Tabel 111.3 Waktu Penyebaran Media
Sumber: Data pribadi (2018)

Media Bulan / Tahun 2018

(AISAS) April 2018 Mei 2018 Juni 2018

Attention mlLim2 m3\md| ml |[m2 | m3 | m4 |ml|m2|m3|m4

Poster digital*

Interest

Poster Event*

Search

Event*

Action

Card game*

Share

Merchandise*

Media sosial

(*) tanda bintang disertai penjelasan lebih lanjut.

Melalui analisis tabel waktu diatas akan dijelaskan secara jelas media yang
digunakan sebagai berikut:

e Tahap Attention
Poster digital card game akan diluncurkan melalui media sosial Instagram dan
Facebook The Tale of Peh Cun selama 1 bulan penuh pada bulan April.

Promosi poster digital pada Instagram dan Facebook akan menggunakan fitur
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berbayar selama 1 bulan penuh. Biaya promosi berbayar Instagram selama 1
bulan adalah 90 ribu dengan jangkauan 500 — 2.000 orang, dan biaya iklan
Facebook adalah $5/hari (Rp. 66.540,-) dengan jangkauan 580 — 1.500 orang.

Tahap Interest

Poster digital diluncurkan untuk mempromosikan event launching card game
selama bulan Mei dan 1 minggu bulan Juni. Tepat seminggu sebelum event
diselenggarakan. Total biaya yang dikeluarkan kurang lebih Rp. 2.086.200,-.

Tahap Search

Event merupakan media untuk mengkomunikasikan maksud dari tujuan kepada
target audience secara langsung dan nyata untuk memberikan pengalaman
yang berarti (Rofik, 2012). Event dilakukan dalam rangka mempromosikan
atau marketing untuk meninggalkan kesan dan citra secara langsung. Event
merupakan jawaban bagi khalayak sasaran yang penasaran akan media utama

dan dapat menemukan pertanyaan akan tradisi Peh Cun setelah tahap interest.

Event akan diisi dengan kegiatan yang menyenangkan dengan memberikan
mini game hingga memberikan mini merchandise sebagai hadiah. Event akan
dilaksanakan dalam dua minggu sebelum dan saat tradisi Peh Cun
dilaksanakan. Event akan dilakukan selama 3 hari dalam 1 minggu pertama dan

1 hari pada minggu kedua. Event yang dilakukan adalah event gratis namun

dekorasi event.

MINI MINI MINI

dengan melakukan pendaftaran terlebih dahulu. Berikut adalah tata letak dan
GAME GAME GAME
STAND STAND STAND

TRIAL TRIAL TRIAL

GAME GAME GAME

TRIAL TRIAL TRIAL OFFICIAL

GAME GAME GAME STAND £HOTO
BOOTH BOOTH

Gambar 1.7 Tata letak dan dekorasi event
Sumber: Data pribadi (2018)

EXEXS (0
EEEGE
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Event akan dibagi menjadi 3 tahap bagian, yaitu pra-event, event, dan pasca
event. Pra-event adalah bagian event sebelum memasuki event. Seperti
persiapan, pembukaan dan pemberitahuan mengenai kegiatan acara melalui
akun official Instagram dan Facebook. Tahap selanjutnya adalah, event, pada
tahap ini merupakan tahapan partisipan ikut berpartisipasi dalam kegiatan
event, seperti bermain card game secara langsung bersama teman atau
melawan partisipan lainnya. Selain itu, partisipan disarankan mem-follow akun
media sosial untuk mendapatkan merchandise. Lalu, untuk menarik minat
khalayak sasaran untuk memainkan card game, diadakan trial game challenge
dan voucher diskon 10% hingga 25% untuk pembelian langsung pada booth
yang telah ditentukan. Pasca event merupakan tahapan pembagian doorprize
melalui pemilihan acak saat mendaftarkan nama, alamat email, dan username
media sosial dan penutupan event. Pembagian doorprize akan dilakukan
sebanyak 3 kali dengan membagikan card game sebagai hadiah dan diundi
melalui kode pada kupon diskon yang dibagikan kepada khalayak sasaran.
Doorprize diundi pada bagian penutupan event selama 3 hari event
berlangsung. Microphone controller (MC) yang akan digunakan pada event
adalah seorang wanita yang biasa digunakan dalam acara event. Berikut adalah
susunan acara dalam event launching card game.

Tabel I11.4 Susuanan Acara Event Launching Card Game
Sumber : Data Pribadi (2018)

Jam Kegiatan Event
11.00 Acara dimulai (Pembukaan event, informasi kegiatan selama
event dan doorprize)
11.30 _ 15.30 Free activity (mini game, trial game, open booth, hingga
pembagian merchandise)
15.30 - 16.30 Istirahat
16.30 — 20.30 Free activity (mini game, trial game, open booth, hingga
pembagian merchandise)
20.30 — 20.45 Pembagian doorprize (card game)
20.45-21.00 Penutupan event
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*Kegiatan event dilakukan pada 3 hari berturut — turut dengan urutan kegiatan yang
sama setiap hari.

Tahap Action

Card game akan diperkenalkan secara langsung dengan melakukan percobaan
trial game pada saat event. Card game akan dijual seharga Rp. 185.000,-
dengan strategi kreatif pemasaran diskon 10% untuk memfollow akun media
sosial Instagram dan diskon 25% jika partisipan memenangkan mini game /
trial game. Setelah event launching, card game dijual di toko buku gramedia
maupun toko boardgame dan cardgame seperti monopolis, manikmaya dan

lainnya.

Tahap Share

Merchandise akan dibagikan setelah melakukan postingan pada media sosial
dan memenangkan trial game / mini game. Merchandise yang akan diberikan
ada 2 tipe, tipe pertama yaitu notebook berukuran A5 dan voucher sebesar
10%, sedangkan tipe kedua yaitu t-shirt, totebag, dan voucher sebesar 25%.
Pada tahap ini ada 2 cara untuk melakukan testimoni, yaitu melakukan share
(mouth of word) untuk mendapatkan merchandise dan share secara tidak
disengaja seperti instastory saat event yang dibuat oleh partisipan secara tidak

sadar.

Merchandise adalah hadiah yang diberikan setelah khalayak sasaran bersedia
melakukan perintah atau peraturan dalam sebuah event. Merchandise tidak
diberikan secara gratis. Merchandise akan dibagi menjadi 2 tipe, yaitu mini
merchandise dan goodie bag. Mini merchandise akan diberikan jika remaja
telah melakukan perintah yang diharuskan, yaitu mem-follow akun resmi card
game The Tale Peh Cun di media sosial Instagram. Selain itu, khalayak sasaran
harus  memposting  keberadaan event dan  memberikan  hastag
(#kamigenerasisosial) yang telah ditentukan. Mini merchandise berisi voucher
diskon sebesar 10% dan mendapatkan notebook, pin peniti berupa karakter

permainan dan voucher diskon 10%.
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Sedangkan, goodie bag akan diberikan jika khalayak sasaran telah
memenangkan mini game atau trial game (mencoba memainkan card game,
dengan melawan remaja lainnya). Isi goodie bag bervariasi mulai dari t-shirt,
tote bag, pin peniti dan kupon diskon sebesar 25%. Adapula peraturan yang
ditetapkan voucher hanya dapat digunakan 1x oleh 1 orang yang sama. Orang
yang sama tidak dapat mendapat voucher pada kemudian hari. Oleh karena itu,
untuk membedakan para khalayak dibutuhkan data seperti nama, alamat e-

mail, nomor handphone, dan akun media sosial Instagram.

111.2.8.2 Tabel Tempat dan Cara

Tabel tempat berguna untuk menjelaskan tempat yang akan dilakukan dalam
penyebaran media. Selain itu akan dijelaskan cara penyebaran media disertai
tempat dan alasannya .Penjelasan media akan tetap menggunakan konsep
pemasaran AISAS yang disesuaikan dengan media dalam perancangan ini.

Berikut adalah tabel tempat dan cara penyebaran media yang dilakukan di Bangka

Belitung:
Tabel I111.5 Tempat Penyebaran Media di Bangka Belitung
Sumber: Data pribadi (2018)
Media Tempat Cara Penyebaran
(Attention) Menggunggah poster digital pada
o Instagram & Facebook o
Poster digital akun official.
Interest Menggunggah poster digital pada
( ) _) Instagram & Facebook, JgHnggan P o AP
Poster digital akun official.
(Search) Menata dan menyiapkan standee
Bangka Trade Center (BTC) _

Event dan peralatan event lainnya.
(Action) Bangka Trade Center (BTC), Pembagian mini game, trial
Card game Toko buku Gramedia game, gimmick, penjualan media.

(Share) Pembagian merchandise, follow
) Bangka Trade Center (BTC), ) ) )
Merchandise akun media sosial, posting foto
) ) Instagram & Facebook _
Media sosial dan instastory tentang event.
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111.3 Konsep Visual

Konsep visual merupakan suatu kumpulan perencanaan gagasan mengenai
penggambaran yang dibentuk oleh persepsi mata manusia. Konsep visual dalam
card game The Amazing of Peh Cun adalah membuat kartu permainan bertema
vintage dengan menggunakan teknik cat air. Berikut adalah uraian konsep visual

dalam perancangan ini:

111.3.1 Format Desain

Format desain adalah pengaturan desain yang telah ditetapkan sesuai standar
umum. Dalam perancangan ini format desain card game menggunakan format
yang biasa pada umumnya, namun berbeda dalam format desain kemasannya.
Desain kesaman dibuat unik untuk menarik perhatian, namun format kartu dibuat
biasa agar khalayak sasaran tetap mengenali kartu tersebut. Berikut adalah format

desain card game dan desain kemasannya:

e Card Game

Ukuran kartu tile pada permainan dalam perancangan ini adalah 4 cm x 4 cm
dan berjumlah 24 buah. Ukuran Kkartu lainnya seperti special ability, character,
vote, dan matching cards berukuran 5,7 cm x 8,7 cm yang berjumlah 58 buah.
Ukuran kartu 5,7 cm x 8,9 cm merupakan ukuran standar dalam permainan
kartu dengan sebutan bridge size. Bridge size dibuat memanjang agar dapat
cukup digenggam oleh tangan dan dilihat dari penggunaan kartu yang akan
diambil setiap turn (giliran). Jenis kertas yang akan digunakan adalah alkasia.
Standar alkasia yang bertekstur dan tebal dapat membantu kekokohan kartu.
Laminasi yang akan digunakan adalah laminasi doff. Laminasi doff membuat
kartu lebih tahan lama dan lebih kokoh dari biasanya. Color Mode yang
digunakan dalam perancangan adalah CMYK 8 bit dengan orientation portrait
(tegak).

e Desain Kemasan Card Game
Ukuran untuk desain kemasan kartu permainan adalah 10 cm x 15 cm. Desain
kemasan dibuat lebih besar agar dapat menampung lebih banyak isi. Jenis
bahan yang akan digunakan adalah dupleks dengan ketebalan 1 mm dan

dilapisi dengan kertas artpaper 150 gsm, kemudian di laminasi doff agar lebih
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tahan lama dari cuaca dan air dan tidak mudah rusak. Color mode yang
digunakan adalah CMYK 8 bit dengan orientation portrait (tegak).

e Aturan Permainan
Kertas aturan peraturan berukuran 9 cm x 14 cm yang diletakkan di dalam card
game. Untuk 1 halaman muka buku dengan ukuran 18 cm x 14 cm. Jenis kertas
yang digunakan adalah kertas HVS 80 gsm dengan lipatan tiga. Color mode
yang digunakan adalah CMYK 8 bit dengan orientation portrait (tegak).

111.3.2 Tata Letak

Menurut Ambrose dan Harris (2001), tata letak merupakan meletakan elemen —
elemen dalam desain ke dalam sebuah bidang luas sehingga membentuk susunan
yang artistik. Tata letak biasanya diberi margin untuk membatasi batas desain dan
daerah aman cetak. Tata letak memiliki prinsip dasar yang sama dengan desain
grafis, diantaranya urutan, penekanan, keseimbangan, dan kesatuan (Rustan,
2008:74). Dalam perancangan ini, prinsip sequence akan memiliki alur baca dari
atas ke bawah. Karena pada dasarnya mata manusia akan menuju titik pusat yang
menarik bagi pengelihatannya yaitu bagian tengah. Garcia & Stark (2007),
wilayah asia yang menggunakan tulisan dan bahasa latin, cenderung akan
membaca dari kiri ke kanan atau biasanya dari atas ke bawah. Kemudian,
penekanan dalam media berada di bagian tengah. Hal ini disebabkan karena titik

pusat lebih baik berada di tengah — tengah suatu media (full illustration).

Balance atau keseimbangan tata letak dalam card game ini bersifat asimetris
karena elemen - elemen visual penting dapat menarik pengelihatan mata khalayak
sasaran. Tata letak yang asimetris memiliki kelebihan secara optis karena mata
manusia lebih tertarik melihat sesuatu yang berbeda dari sistem yang monoton
sehingga menjadikan materi yang ingin disampaikan lebih efektif dan efisien
(Rustan, 2008:82). Dan yang terakhir, kesatuan dari tata letak permainan kartu ini,

akan terlihat berurutan dan berjarak agar tidak mengganggu fokus ke permainan.
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e Media utama
Dalam card game sebagai media utama dalam perancangan ini terdapat banyak
jenis kartu yang dibagi menjadi 5 jenis, yaitu tile cards, vote cards, character
cards, special action cards, dan matching cards. Berikut adalah tata letak
setiap kartu dalam card game, aturan permainan beserta dengan cover card

game.

10,6 cm 5cm 10 cm

TEXT

HEADLINE

TEXT

MAIN

HEADLINE

ATURAN

DESKRIPSI GAME PLAY
CARD GAME CARD GAME

15,6 cm
wd G|

FULL ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

FULL ILLUSTRATION

LOGO

DISTRIBUSI, WARNING, BARCODE

HEADLINE

COVER DEPAN BAGIAN  cOVER BELAKANG
TENGAH

Gambar 111.8 Tata Letak Cover Card Game (media utama)
Sumber: Data pribadi (2018)

Cover bagian depan card game dibuat full illustration dengan judul sebagai
headline dengan ukuran yang lebih besar untuk menarik perhatian. Pada bagian
belakang kotak card game berisi judul sebagai headline, penggambaran sekilas
gameplay, deskripsi singkat dan jelas mengenai card game. Lalu, pada bagian
samping Kiri dan kanan kotak card game berisi aturan pemain, mulai dari batas

umur, batas pemain dan perkiraan waktu permainan berakhir.
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Gambar 111.9 Tata Letak Aturan Permainan Card Game (media utama)
Sumber: Data pribadi (2018)

Aturan permainan akan berbentuk kertas berukuran 18 cm x 14 cm yang akan
dilipat menjadi 2 bagian membentuk sebuah bukaan buku dengan halaman 9
cm x 14 cm. Konten yang akan dibahas pada aturan permainan card game ini,
yaitu jumlah isi card game (cards, pawns), cerita sekilas sebagai pembuka dan
pengenalan tema dari card game, pengenalan objek, cara menyusun kartu yang
baik dan benar. Kemudian, pengenalan vote card kepada masing — masing
karakter, aturan pembagian kartu, penjelasan karakter dan special action
hingga kemampuan masing — masing karakter. Selain itu, ada tata cara
menukarkan vote card dengan pawns berupa surat gulungan dan menjelaskan
tense level sebagai patokan tingkat kesulitan permainan. Dan yang terakhir

adalah cara bermain kartu dimulai dari awal hingga akhir permainan.

4 em 4 em s7em —— —— 57em —
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Gambar 111.10 Tata Letak Tile Cards dan Matching Cards (media utama)
Sumber: Data pribadi (2018)

66



Pada kartu - kartu yang ada didalam permainan akan menggunakan ilustrasi
penuh dan meminimalisir penggunaan tulisan. Kartu tile ialah kartu yang
berukuran 4 cm x 4 cm dan berbeda dengan 5 kartu lainnya yang berukuran 5,7

cm x 8,7 cm.
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Gambar 111.11 Tata Letak Character Cards dan Vote Cards (media utama)
Sumber: Data pribadi (2018)

57 om 57 om

ILUSTRASI 3
]
THE TRLUE OF BEH CLIM
BELAKANG DEPAN BELAKANG
TENSE UP CARD SPECIAL ABILITY CARD

Gambar 111.12 Tata Letak Clue Cards dan Special Action Cards (media utama)
Sumber: Data pribadi (2018)

Tense level merupakan salah satu konten yang menjadi penentu di dalam
permainan kartu The Tale of Peh Cun. Tense level ini berguna untuk mengatur
tingkat kesulitan dalam permainan. Tingkat permainan dapat berubah seiring
dengan kartu perintah yang ada di antara tumpukan kartu vote. Ada 4 tingkat
kesulitan dalam permainan, yang pertama adalah novice, standard, difficult,
dan legend. Tense level berukuran 5 cm x 12 cm dilengkapi dengan tense level

marker sebagai kursor penanda tingkat kesulitan.
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TEMSE LEVEL MARKER

TEMNSE LEVEL

Gambar 111.13 Tata Letak Tense Level dan Tense Level Marker (media utama)
Sumber: Data pribadi (2018)

e Media Pendukung
Media pendukung dalam perancangan ini berguna untuk mendukung media
utama, ada sekitar 23 buah media pendukung yang akan diproduksi. Dari 23
buah media pendukung dalam rancangan ini, media yang akan dicetak hanya
sebagian. Sebagian kecil dari media pendukung memiliki tata letak dan arah
baca. Berikut adalah sebagian media pendukung yang memiliki tata letaknya

dalam perancangan ini.

“The T 3,
mfﬁﬂjﬂiﬂnmf .
= JiMl 205 =

POSTER POSTER EVENT

Gambar 111.14 Tata Letak & Golden Ratio Poster dan Poster Event (media pendukung)
Sumber: Data pribadi (2018)

Tata letak pada poster attention dan poster event diatas memiliki kesamaan,
yaitu menggunakan konsep golden ratio. Golden ratio merupakan rasio

matematika yang menggunakan alur yang membagikan 2 bagian yang panjang
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dan yang pendek dengan kunci kesamaan 1.618. Golden ratio dapat ditemukan
di alam dan biasa digunakan di dalam desain, salah satunya poster. Kegunaan
golden ratio pada poster dapat menitikberatkan pusat informasi dengan cara
membuat alur pada mata manusia untuk menuju inti dari pesan yang ingin
disampaikan. Inti pesan yang ingin disampaikan adalah copywritting The Tale
of Peh Cun dan informasi mengenai tanggal terbit hingga hari pelaksanaan
launching card game.

]Bb’i&k

PROFILE PICTURE
INSTAGRAM & FACEBOOK

Gambar 111.15 Tata Letak Profile Picture Instagram & Facebook (media pendukung)
Sumber: Data pribadi (2018)

Pada profile picture media sosial Instagram dan Facebook, akan menggunakan
rasio 1:1 yang telah ditetapkan oleh media sosial tersebut. Profile picture akan
menggunakan cover card game dan menambahkan judul sebagai headline
untuk menarik perhatian. Lalu, brosur dalam perancangan ini dibuat interaktif
dengan membuat siluet dari 4 orang dengan latar belakang sebuah peta dataran
Cina pada zaman dinasti Zhou. Brosur dibuat seinteraktif mungkin agar
khalayak sasaran tidak langsung membuang brosur saat dibagikan. Ukuran

brosur adalah 30 cm x 15 cm dengan 3 bagian yang dilipat dengan 6 muka.

Gambar 111.16 Tata Letak Brosur (media pendukung)
Sumber: Data pribadi (2018)
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111.3.3 Tipografi

Tipografi adalah seni merancang maupun menata huruf secara visual baik cetak
maupun digital (Kusrianto, 2010 ; Yuwono, 2017). Karakter huruf tipografi yang
digunakan dapat memberikan persepsi yang berbeda — beda tergantung kebutuhan
dan tema yang diinginkan. Rangkaian huruf dapat menjelaskan suatu makna yang
mengaju kepada suatu gagasan, selain itu juga memiliki kemampuan
menyuarakan suatu citra atau kesan visual. Pada perancangan ini, tipografi yang
digunakan adalah huruf yang berjenis custom script dengan aksen Chinese brush.
Huruf custom script digunakan untuk memunculkan kesan tebal tipis stroke pada
huruf agar kesan emosional dapat tercapai dengan baik serta ketebalan huruf
berperan sebagai penarik perhatian. Huruf yang akan digunakan untuk bagian
headline adalah font Yozakura. Yozakura dapat ditemukan dan diunggah melalui
dafont.com. Font yozakura berlisensi free dan diunggah pertama kali di situs
dafont pada tanggal 14 februari 2016. Yozakura merupakan huruf yang diciptakan

oleh Kotonaha Kuju.
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Gambar 111.17 Font Yozakura sebagai Headline / Judul
Sumber : https://fontmeme.com/fonts/static/194769/yozakura-font-character-map.png
(Diakses pada 22/06/2018)

Pada bagian sub-headline akan menggunakan font Real Chinese. Font Real
Chinese termasuk ke dalam tipe script dengan tebal tipis ulasan brush. Real
Chinese dibuat oleh Archer Lai dan dapat ditemukan dalam situs dafont.com. Real

Chinese diunggah pertama kali pada tanggal 6 Januari 2014 dan berlisensi free for
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personal use. Real Chinese dipilih sebagai huruf sub-headline agar dapat
sebanding dengan huruf headline dan huruf body text. Selain itu, dipilih lebih tipis
dibandingkan headline agar tidak terlihat lebih mencolok dibandingkan judul.

ABLCDEFIEHITKLM
NEZFRRSTUVWXYZ
abrdefghitk I~

NOPErstuvwxyz
012345618917

Gambar 111.18 Font Real Chinese sebagai Sub-Headline
Sumber : http://www.fontriver.com/i/fonts/real_chinese/real_chinese_specimen.jpg
(Diakses pada 22/06/2018)
Untuk body text dalam card game The Tale of Peh Cun akan menggunakan Font

Calisto MT yang ditemukan oleh Ron Carpenter yang merupakan tipografer
berkewarganegaraan Inggris. Ron Carpenter mendesain Calisto MT untuk
Monotype Corporation yang didirikan pada tahun 1986 oleh Ron Carpenter. Font
Calisto MT regular merupakan huruf yang akan digunakan untuk bagian body
text, karena Calisto MT dimaksudkan untuk penggunaan body text. Calisto MT
dapat digunakan sebagai body text karena tipe huruf Calisto MT yang old style
serif sehingga dapat cocok dengan huruf pada headline dan sub-headline yang
merupakan tipe script turunan dari tipe serif digunakan dalam bacaan sederhana

hingga rumit sekalipun.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXY
ZAAE1Oabcdefghijk
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Gambar 111.19 Font Calisto MT sebagai body text
http://www.identifont.com/samples2/monotype/Calisto.qgif
(Diakses pada 23/06/2018)

Selain itu, pada card game ini akan menggunakan aksara china tradisional sebagai

bahasa bilingual. Huruf yang akan digunakan adalah Font D F H KHEE{K, Font
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tersebut digunakan karena menampilkan aksara china dengan guratan brush

tradisional yang khas dan tebal sehingga dapat dengan mudah dibaca.

BVWIZBLILITIILTEE
TAODZFAXI757a4 VY ALY
FE2RAPREFAPIBAL
——cwaxtNARFT
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklimnopgrstuvwxyz
0123456789, ,::17" 8" %

Gambar 111.20 Font D F H KA {4 sebagai aksara china tradisional
http://www.himmel-co.co.jp/images/font2/font2-kaisyo3.gif
(Diakses pada 1/07/2018)

111.3.4 llustrasi

Illustrasi dapat digunakan sebagai media komunikasi suatu pesan dengan tepat,
dan efisien, serta membentuk suatu suasana penuh emosi dan menjadikannya
seperti suatu yang nyata. Dengan memilih illustrasi yang tepat maka pesan akan
lebih berkesan dan dapat mudah dimengerti oleh khalayak sasaran daripada
menggunakan pendekatan verbal. Namun, ada baiknya ilustrasi yang baik adalah
ilustrasi dengan bantuan teks yang mampu menunjang pesan yang terkandung
(Kusmiati, 1999:44). llustrasi pada perancangan ini menggunakan teknik digital
painting dan efek watercolor dalam pewarnaannya. Style yang digunakan
menggabungkan lukisan vintage dan style modern masa kini sehingga memiliki
ciri khas tersendiri. Berikut ini adalah contoh ilustrasi perancangan card game

The Tale of Peh Cun dengan langkah dan tahap dalam pembuatan ilustrasi.

Pengenalan peta pada permainan kartu The Tale of Peh Cun akan digunakan pada
bagian belakang kartu karakter yang disesuaikan dengan bagian negeri dari
karakter masing — masing. Penggambaran peta diambil dari kondisi daratan Cina
kuno pada zaman dinasti Zhou. Penggambaran peta direalisasikan semirip

mungkin sesuai dengan peta daratan Cina pada masa kini.
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Gambar 111.21 Langkah — Langkah Membuat Peta untuk Bagian Belakang Kartu Karakter
Sumber: Data pribadi (2018)

Penggambaran karakter pada permainan kartu ini menggunakan realisasi dari
tokoh penting pada Zaman Negera Peperangan yang pada saat itu sedang
mengalami perang saudara. Karakter akan dibagi menjadi 6 tokoh utama yang
terdiri dari 3 menteri dan 3 jendral yang memiliki kemampuan masing — masing
yang dapat berguna dalam permainan. Karakter dibuat memiliki kemampuan dan
kekurangan sehingga dapat bekerja sama mengalahkan permainan itu sendiri.
Berikut adalah contoh dari salah satu karakter dan langkah — langkah dalam

pembuatan karakter tersebut.
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Gambar 111.22 Langkah — Langkah Membuat Salah Satu Karakter dalam Permainan
Sumber: Data pribadi (2018)

Karakter diatas adalah salah satu karakter jendral yang berasal dari negeri Zhao
bernama Li Wu. Karakter tersebut tercatat merupakan jendral dengan
kepemimpinan yang lemah dan menjadi negeri pertama yang kalah dari Negeri
Qin pada Zaman Negara Peperangan. Penggambaran Jendral Li Wu dibuat terlihat
kurang pengalaman dalam peperangan dari senjata yang digunakan, pose tubuh
karakter dan karakteristik fisik yang menunjukkan jendral tersebut masih belum
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terbiasa dengan peperangan. Namun, memiliki kemampuan lain yang dapat
membantu karakter lain, seperti kemampuan action move yang melebihi jendral
lain. Selain itu, untuk bagian tile cards akan dibuat gambar pemandangan atau
tempat — tempat yang menunjukan daratan Cina kuno.

L2

.

Gambar 111.23 Langkah — Langkah Membuat Salah Satu Pemandangan untuk Tile Cards
Sumber: Data pribadi (2018)

Pada bagian punggung kartu permainan dibagi menjadi 2 kartu yang akan dikocok
dan dibagi secara acak kepada pemain. Untuk memunculkan aksen tradisi Peh
Cun yang terkenal dengan naga dan bakcang maka pada bagian punggung kartu
akan dibuat pattern naga dengan background merah marun dan pattern kulit naga
dengan tambahan awan dan air yang dibuat dengan ornamen cina dan diberi
background biru tua. Pattern naga dibuat dengan outline emas agar menonjolkan
efek emboss pada kartu dan tekstur kain sehingga terlihat seperti kain batik cina

kuno.

111.3.5 Warna

Warna berfungsi sebagai pelengkap gambar yang dapat mewakili suasana yang
menggambarkan perancangannya. Warna ialah suatu unsur yang sangat tajam
yang digunakan untuk menyentuh penglihatan sehingga mampu merangsang
timbulnya suatu mood pada perasaan. Menurut Holzschlag, menyatakan masing —
masing warna mampu memberikan respon secara psikologi sehingga mudah untuk
menentukan warna dengan menggunakan dan membuat skema warna (Kusrianto,
2007:46). Skema warna yang digunakan dalam card game ini adalah warna
kontras yang memunculkan kesan semangat namun terlihat vintage dreamy.

Berikut adalah skema warna yang digunakan dalam perancangan ini.
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#F2E2C3 #CBAD75 #86A8D7 #FODA2D

R:242 C:4% R:203 C:21% R:136 C:52% R:134 C:47% R:283 C:0% R:249 C:3%

G:226 M:9% G:173 M:29% G:165 M:19% G:168 M:26% G:62 M:91% G:218 M:10%

B:195 Y :24% B:117 Y :61% B:68 Y :94% B:215 Y :0% B:46 Y:91% B:45 Y:92%
K: 0% K:0% K :2% K:0% K:0% K:0%

Gambar 111.24 Skema warna utama yang digunakan dalam kartu permainan
Sumber: Data Pribadi (2018)
Skema warna diatas adalah skema warna spring (musim semi) yang menggunakan
dasar warna vintage. Skema warna musim semi digunakan karena penggunaan
warna yang lembut dan cenderung terlihat damai namun bersemangat. Skema
warna tersebut termasuk ke dalam skema warna analog. Warna diatas digunakan
sebagai warna utama dalam permainan kartu The Tale of Peh Cun. Warna Cream
digunakan hampir 90% dalam setiap background kartu, dimulai dari tile card
hingga special ability cards. Warna coklat milo, hijau green tea, dan biru langit
digunakan dalam setiap kartu permainan, warna — warna tersebut melambangkan
warna elemen — elemen netral seperti, tanah, langit, air, dan tumbuhan. Lalu,
warna merah terang dan kuning menyala digunakan sebagai warna kontras yang
memberikan kesan semangat bagi masyarakat Tionghoa pada kartu permainan.
Color mode yang digunakan adalah CMYK karena kartu permainan akan dicetak
pada kertas alkasia. Selain itu, warna pastel dengan menggabungkan warna terang
dan monokrom untuk mendapatkan efek kontras. Efek kontras berguna untuk
kartu yang memiliki latar belakang malam hari, seperti matching cards dan tile

cards. Warna — warna dibawah ini merupakan termasuk warna kromatik.

#A2C7C0 #A3A7AB #F6ACS5A

R:107 C:61% R:162 C:37% R:163 C:38% R:246 C:1%
G:116  M:47% G:199 M:9% G:167 M:29% G:172 M:36%
B:122 Y :43% B:192 Y :25% B:171 Y :27% B:90 Y :73%

K:0% K:0% K:0% K:0%

Gambar 111.25 Skema warna utama yang digunakan dalam kartu permainan malam hari
Sumber: Data Pribadi (2018)

Skema warna diatas adalah skema warna analog. Warna analog adalah warna

yang menggunakan warna — warna kontras untuk menarik mata karena perbedaan
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warna yang mencolok. Warna merah tua, emas, dan biru tua diatas digunakan
sebagai warna kontras yang membedakan bagian depan atau belakang kartu
permainan. Warna kontras tersebut dipilih agar terlihat eye catchy sehingga tidak
membuat pemain bingung. Warna merah tua dan emas digunakan sebagai warna
yang melambangkan kekuasaan, kesetian, kekuatan dan semangat. Sedangkan

warna biru tua dan emas melambangkan kedamaian, kerja keras, kesetia kawanan
dalam permainan.

#D7B928

R:163 C:23% R:215 C:18% R:33 C:100%

G:30 M:100% G:185 M:23% G:64 M: 88%

B:35 Y:100% B:40 Y:100% B:140 Y:12%
K:16% K: 0% K:2%

Gambar 111.26 Skema warna utama yang digunakan dalam belakang kartu permainan
Sumber: Data Pribadi (2018)
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